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Z A DURAÇÃO DO DIA 
EM DOIS SEGUNDOS. 
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ACELERA UM 
ROTAÇÃO DA TERRA... 
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CADA PASSO DO GIGANTE 


ELE É K"ATHANOA. 
UM DEUS. 


NÃO UM DEUS COMO 
ACHAMOS CONHECER 
MAS UMA ENTIDADE 
ANCESTRAL E 
MALIGNA, 


UM DEUS-MONSTRO 


NESTA ÚLTIMA DÉCADA, 
A HUMANIDADE DESPEJOU 
NO MAR MAIS LIXO E 
PESTILENCIA QUE EM 
MILHÕES DE ANOS. 


E DE SEUS POROS 
EMERGE UMA LEGIÃO. 


MAIS NUMEROSA QUE NUNCA. 


TALVEZ ATÉ NUMEROSA 


UM PODER INFINITO... 


METADE 
DE UM PODER 





E SUA CONQUISTA 
MAIS RECENTE. 


FALA SÉRIO, VOCÊ VAI 
MESMO PEITAR 


COMO TESTEMUNHAS, 
FLAVIUS, DARIO, TAKASHI, 

LALO E BINHA. CINCO | 

CRIANÇAS NORMAS. 


«OU NEM TÃO NORMAIS 
ASSIM, SEGUNDO ALGUNS. 
ELES SÃO ROLEPLAYERS. 


go 
FAS DE FANTASIA E 
MITOLOGÍA CLÁSSICA, 
rr 
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ELES FAZEM IDÉIA DO 
QUE ESTÁ ACONTECENDO. 
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be UM CLIMA 
RUIM DE REPENTE... 





ELES ENCHEM A 
TELA DO RADAR! 
SÃO MILHÕES! 


SE CHEGAREM A SIDNEY, 
VAI SER UM MASSACRE! 
ALGUNS POUCOS CAÇAS SS y 
CONSEGUIRAM DECOLAR S 
ANTES DO NAUFRAGIO 


APENAS PARA DESCOBRIR 
QUE RESTA UM HORROR 
MAJOR A ayy 


FOX-3 = / ል BASE! 
RESPONDA, 
BASE/ 


MUNIÇÃO ESGOTADA/ 
MUNIÇÃO ESGOTADA/ 


AAAGH! 
5 
DIGAM À MINHA 
FILHA QUE EU... 
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FEITA POR UMA 


AÇO QUE QUEIMA 
NO CORAÇÃO DAS 
ESTRELAS. 


UM ARTEFATO-AVATAR. 
MO MESMO TEMPO. 


CADA MOV, = 
~ UMA LEGIÃO CA. 
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MAS SEUS TREZENTOS 
QUILÔMETROS DE ALTURA 
JÁ OCUPAM GRANDE PARTE 

DO CEU. 


MESMO DESTA DISTÂNCIA 
O MONSTRO PERCEBE A 
CHEGADA DE SUA INIMIGA. 


SEU PAI NÃO ESTA 
MAIS PRESENTE, E ISSO 
PODE SER A VANTAGEM 








PORQUE, SOB SUAS E AINDA EXISTE UMA 
MUITAS CAMADAS DE | GAROTINHA ABANDONADA 
PODER CÓSMICO... 8 
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A LONGO PRAZO, 
SLA RAJADA 
ENERGÉTICA VAJ 
AUMENTAR EM 12% OS 
BURACOS NA CAMADA 
DE OZÔNIO. 


EXPULSA VITORIA DA TE D 4 


A 55 MILHÕES DE 
= ÓMETROS DAL, 
A VIAGEM NÃO A 
DA SEMIDELSA... 


„FINALMENTE TERMINA 
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LUA FOBOS, AGORA 
O PLANETA MARTE 
TEM APENAS... 





MAIS RÁPIDO QUE O 
ASSOVIO DE SUA REEN- 
TRADA ATMOSFÉRICA . 


APENAS À PERCEPÇÃO 
SOBRENATURAL DE K"ATHANOA 
PERMITE A ELE NOTAR A VOLTA 

DA SEMĪDEUSA... 


«MAS NÃO EM TEMPO DE 
REAGIR À AMPUTAÇÃO DE UM 
BRAÇO COM SO QUILBME- 


SUA QUEDA VAI PROVOCAR 
ONDAS QUE DEVEM 
ARRASAR O SUL 
DA AUSTRALIA, 





A BRAVATA DA ELFA 
MORRE QUANDO O CÉU 
É ROUBADO DE NA 
a SEUS OLHOS. ' 

17 M E N 


INVADIDO POR REPULSIVAS 
PLANÍCIES DE CARTILAGEM. 
PROFANADO COM 
CORDILHEIRAS DE PRESAS. 


# | É UMA VISÃO QUE EVOCA 
JA HORROR COMPLETO. 


E UMA LUTA ENTRE 
PODERES CÓSMICOS 
NÃO TOLERA ERROS. 
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QUE KTATHANOA LOGO 
DESCOBRE AO TER O 
OLHO EXPULSO. 





= be FRAGIL 
CMLIZACAO HUMANA 
NãO ESTA PRONTA PARA 
TOLERAR TANTO DANO! 


NOSSOS MOVIMENTOS 
LANÇAM MAREMOTOS 
CONTRA SUAS TORRES/ 


MALDITO SEJA 
POR TODA A VIDA, 


EU PODIA 
ALEGRAR O 
CORAÇÃO DE MEU 
PAI... ESTEJA ELE 


ONDE ESTIVER! 4 


MAS VOCE ME 
DEIXA SEM ESCOLHA! 
OBRIGA-ME ል 


IMPENSÁVEL/ oye eas 


A BATALHA PRECISA 
TERFMAGORA/ 


MORTE ESTELAR. 
O ATAQUE QUE FAZ 
SUCUMBIR UM DEUS. 
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ALTAIR. UMA DAS VINTE ESTRELAS 
MAIS BRILHANTES NO CÉU 
DISTANTE DA TERRA CINCO PARSECS. S im E 

MAIS DE DEZESSEIS ANOS-LUZ ES ~ k. < 










NOS A VEMOS COMO ERA NO 
PASSADO. SUA LUZ LEVA DEZESSEIS 
ANOS PARA NOS ALCANÇAR 
ASSIM, ANTES DA PROXIMA DÉCADA E 
MELA, NAO PODEREMOS PERCEBER.. 













QUE ALTAIR 
DEIXOU DE EXISTIR 


SEM EXPLOSÃO. SEM SUPERNOVA. 
SEM BURACO NEGRO 
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APENAS DESAPARECEU. TODA À SUA 
MATERIA COM ERTIDA EM ENERGIA. 


MAS NAO SE PODE CRIAR OU DES- 
TRUIR ENERGIA, DISSE EINSTEIN 
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ELA DEVE IR PARA 
ALGUM LUGAR. 






ENTENDA, 
KIATHANOA, 
MINHA RANA PORQUE 
UM SOL DEVE 


MORRER CADA 


VEZ QUE USO 
ESTE GOLPE! 


„MAS MEM 
SEMPRE SERÁ 
ASSIM! E QUE 
PARA! ME PERDOE 
ኢ “AE “ጫነ ም 
| ~ Z A eV = ብ 
ESTE ATAQUE DES- 


o ies Í PEN 
KUK UM MUN 


HABITADO! 


4 MORTE ESTELAR. 


EM ARTON, ESTA MAGIA 
PODIA SER LANÇADA 
APENAS POR POUCOS 
ELEITOS PELA PRÓPRIA 
DEUSA DA MAGIA... 


wk APENAS EM OCASIÕES 
DE EXTREMA URGÊNCIA. 


LIBERADA, 4 ENERGIA DESTE 
ATAQUE PODERIA DESTRUIR A 
TERRA MILHÕES DE VEZES. 





DESTA VEZ, COMO ANTES, 
FOI UMA ESTRELA SEM 
MUNDOS? NINGUEM 


SOPRERA COM SUA AUSENCIA 


A याक ET 
PODERIA DESTRUIR 
QUALQUER CO/SA. 


ILUMINA TODO O 
HEMISFÉRIO SUL, 
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BEM COMO BOA 
PARTE DA ORBITA 
TERRESTRE. 
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O NIVEL DO MAR RETORNA 
AO NORMAL EM TODO 
O MUNDO... 


MAS SUA DECOMPOSIÇÃO 
VA! POLUIR AS COSTAS DA 


DEUSES NÃO FINDAM 
ASSIM! MAS VOCÊ LEVARÁ 
ERAS PARA VOLTAR! 


QUE RAZÕES 
O LEVARAM ል 
BUSCAR CON- 
PRONTO? 


4 
QUE A AUSENCIA CE 
MEU PA! ME FARIA 
FRAGUE KR? 


POIS ESTAVA 
CERTO! 


NÃO OUSO 
TIR SOBRE 
ISS; 





ESTA BATALHA 
SERÁ CANTADA 
PELOS BARDOS) 


EU JÁ ==) QUE NAO 4 SE QUEREM FICAR 
PODEM BRINCAR AQUI NA ÁREA DE JOGOS, 


COM ESSE VOGO TRAGAM JOGOS 
DE MALUCO/ EN 





F TEM CONVERSA! 

PAREM COM ESSA 

GRITARIA OU SUMAM 
DAQUI! 


DO PELA PAZ DOS 

FREQUENTADORES 
STE TEMPLO/ MESMO 
ASSIM EU PEÇO 


„E CUIDARE! PARA 
QUE MODEREM SEUS 
GRITOS! ESTARÍA 
MELHOR ASSIMP 





BEM... SE... FIZER 
COM QUE FAÇAM 


QUE TINHA 


MORRIDO! C 
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El! O QUE 
FEZ COM SUAS 
ORELHASP 


Es £ ALGO 
QUE POSSO 


MAS PRECISA 
ENTRAR NA 
CAMPANHA... 


COMO GUER- 
REIRA DE PRIMEI- 
RO NÍVEL! 
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Uma caverna gigante. Um grupo de heróis — um 
cavaleiro em armadura azul, uma maga mascarada, 
um 180180 elfo e um brutal anão guerreiro — lutam 
contra um dragão de quatro cabeças que mantém 
cativa uma princesa élfica. Súbito, o ladrão e ዐ 
dragão começam uma estranha discussão sobre 
ataques pelas costas... 


...8 então descobrimos que os heróis são apenas per- 
sonagens de um jogo de RPG. Os jogadores, um gru- 
po de cinco crianças (um para cada herói, mais um 
Mestre de Jogo), rolam uma campanha de fantasia 
medieval. Expulsos de um shopping por fazer bagun- 
ça, eles procuram outro lugar para jogar. 


Enquanto isso, em uma praia, um casal de namorados 
ፀ morto por Carolei, comandante de uma horda demo- 
01203 que emerge do oceano. 


Os jovens jogadores encontram abrigo para seu jogo 
na casa do “Druida”, um RPGista veterano. Durante 0 
jogo, o Mestre Flavius procura por um livro de regras na 
vasta coleção do Druida, e um livro de aspecto muito 
antigo chama sua atencáo. 


O demônio Carolei chega, assassina o Druida e ameaça 
os garotos. Mas é tarde. Flavius pronuncia o nome de 
K’Athanoa, um deus-monstro ancestral, ativando um 
feitiço que conjura Vitória — uma lindíssima semi- 
deusa. Exterminando o exército demoníaco inteiro sem 
grande esforço e curando seus poucos ferimentos, ela 
imagina quem teria perturbado seu longo sono... 


Carolei escapa. Ele conhece o ponto fraco de Vitória, e 
pretende atacar mais tarde. E, no fundo do oceano, o 
deus-monstro K'Athanoa abre um olho — um olho 


hielo ar ¿r MD | 


dez vezes maior que uma baleia... 


Assim começa a mini-série VICTORY, que, depois de 
HOLY AVENGER, é a segunda HQ mais importante sobre 
o mundo de Arton. Mesmo que NÃO aconteça em 
Arton, e sim na Terra atual. 


Poder não é tudo 


VICTORY é uma história sobre os limites do poder 
ilimitado. Ah, existem limites, sim... 


Vitória é uma meio-elfa semideusa nascida em Arton, ዐ 
mundo de HOLY AVENGER. Filha de uma donzela élfica 
e do lendário herói conhecido como o Paladino, ela teria 
sido gerada para combater uma ameaça cósmica — a 
Tormenta, um tipo de tempestade demoníaca que des- 
peja morte, demônios e loucura sobre o mundo, devo- 
rando Arton aos poucos. 


Após uma longa campanha, Vitória venceu a Tormenta 
(COMO isso aconteceu exatamente, se é que aconteceu 
mesmo, será revelado em outra ocasião...). Com sua 
missão completa, ela teria sido colocada em repouso 
nos planos astrais, até que o mundo precisasse de seu 
poder novamente. Mas, de alguma forma, ela e alguns 
deuses menores de Arton (0 gigantesco K'Athanoa é 
apenas um deles) vieram para a Terra. 


Vitória tem metade de um poder infinito. Ela é quase 
invencível. Mas é também uma garota solitária, distante 
de seu querido mundo e seu amado pai. Ela acha a Terra 
um lugar terrível, árido, sem a magia e seres encantados 
que tornavam Arton táo bela. Neste estranho mundo, 
grandes insetos metálicos conservam suas vítimas ainda 
vivas em estómagos transparentes (as coisas que cha- 
mamos "carros"). Os jovens RPGistas estão ajudando 
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Vitória com sua adaptação à Terra, mas os inimigos da 
semideusa conhecem sua atual fragilidade e inseguran- 
ça. Seu único ponto fraco... 


Vitória pode destruir a Terra inteira de mãos vazias, curar 
qualquer dano em alguns minutos, e alcançar qualquer 
ponto da galáxia em poucos dias. No entanto, nada 
disso pode ajudá-la a encontrar aqueles que ama ou 
fazé-la sentir-se melhor, porque grandes poderes cósmi- 
cos NÃO resolvem todos os problemas. 


Q que ela faz? 


Os poderes exatos de Vitória foram explicados em 
uma matéria na revista DRAGÃO BRASIL #7, tra- 
zendo regras de RPG para poderes infinitos. Tais 
regras foram inventadas especialmente para ela: em 
jogos de RPG, as habilidades e atributos são medi- 
dos em números — mas Vitória tem atributos que 
simplesmente não podem ser medidos. 


Vitória tem força infinita. Isso quer dizer que ela pode realizar 
QUALQUER façanha física (empurrar um planeta seria 
simples...) e provocar QUALQUER quantidade de dano 
com ataques corporais. No entanto, quando luta na Terra, 
ela deve dosar sua força para que seus golpes não provo- 
quem ondas de choque e acabem destruindo o mundo. 


Vitória também possui habilidade infinita. Ela NUNCA 
comete erros de coordenação motora, NUNCA erra um 
ataque, pode fazer centenas de ataques por segundo, e 
também voar a velocidades altíssimas. 


A resistência e proteção corporal de Vitória não são infini- 
tas, mas mesmo assim conseguem ser impressionantes. 
Ela pode bloquear e refletir a maioria dos ataques à distân- 
cia feitos contra ela. Consegue tolerar uma quantidade de 
dano que afundaria um porta-aviões — e qualquer dano 
recebido pode ser regenerado em poucos minutos. 


Vitória tem grande poder mágico, sendo capaz de reali- 
zar grande número de magias diversas — tais como 
ilusões para disfarçar seu aspecto, ou seu ataque final, a 
Morte Estelar. No entanto, ela não pode realizar certas 
magias de cura, ressurreição e purificação: essas magias 
são permitidas apenas para servos dos deuses, e Vitória 
perdeu todo o contato com as divindades de Arton. 


Brenda, a espada de Vitória é um artefato-avatar, uma 
combinação de arma mágica e criatura viva. Como 
arma, ela pode disparar rajadas de energia muito mais 
poderosas que um sopro de dragão. Como criatura, ela 
adota a forma de uma gata branca aparentemente ino- 
fensiva, mas forte e perigosa como um tigre dentes-de- 
sabre. Se necessário, Brenda pode ainda mudar para 
uma forma gigantesca e monstruosa. (Isso ainda não foi 
mostrado nas HQs.) 


O que ela sente? 


Ok, muita força, muita velocidade, muita resistência... 
mas se apenas isso fosse o bastante para fazer um bom 
personagem, Thor e o Surfista Prateado seriam muito 
mais populares que o Batman e Wolverine, certo? 


Vitória não é como os deuses de serenidade ፀ sabedoria 
de quem estamos acostumados a ouvir falar. Ela é uma 
semideusa de glória, paixão e fúria, como as antigas 
divindades nórdicas, celtas e greco-romanas. Seu cora- 
ção não está acima dos desejos e necessidades dos 


| corações humanos — muito pelo contrário. Ela “sente” 
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tudo com muito mais intensidade. Sua alegria é tão 
poderosa que pode fazer o sol brilhar ou brotar flores à 
sua volta. E sua mágoa é tão profunda que traz lágrimas 
a alguém apenas por vê-la triste. 


Quando Vitória descobriu estar distante de Arton talvez 
para sempre, sua dor era tamanha que ela quase foi 
derrotada por Carolei. E na mesma ocasião, a necessida- 
de de preservar seus novos e preciosos amigos trouxe 
nova força para que ela lutasse. Mais tarde, em VICTORY 
|| — com roteiro de Petra Leão —, as fraquezas emoci- 
onais de Vitória seriam novamente exploradas por seu 
inimigo Elrophin. 


Vitória é uma semideusa guerreira. Ela brilha em comba- 
te, floresce no campo de batalha, resplandece na guerra. 
Ela sabe que foi criada com esse propósito — proteger 
o mundo que ama e destruir quem os ameaça —, ፀ tem 
grande orgulho disso. Por isso, mesmo a mais sangrenta 
das batalhas traz um sorriso a seus lábios. Exceto, claro, 
quando vidas inocentes são ameaçadas; neste caso ela 
vai encerrar a luta o mais rápido possível. 


Não chega a ser surpresa que Vitória se mostre 
superconfiante e, às vezes, muito arrogante. Ela acredita 
ser um presente dos deuses para o mundo (o que, em 
Arton, era verdade!), e que testemunhar seus feitos é um 
privilégio sem igual. Para Vitória, modéstia é um atributo 
necessário apenas para seres imperfeitos — e seria um 
crime contra os deuses tentar, de qualquer forma, es- 
conder sua graça 6 beleza. 


Problemas do infinito 


Que tipo de coisa pode ameaçar uma super-heroína 
indestrutível? Quase nada. Então, onde está a graça 
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em ler — ou escrever — histórias sobre alguém que 
sempre vence? 


Apenas os mais antigos leitores de HQs vão se lembrar, 
mas houve uma época em que o Super-Homem da DC 
Comics era muito mais poderoso que hoje em dia. Ele 
podia voar pelo espaço até outros mundos, mergulhar 
dentro de sóis, empurrar planetas com as próprias mãos 6 
suas roupas nunca se rasgavam! Suas únicas fraquezas 
verdadeiras eram a kryptonita e raios de sol vermelho (ele é 
superpoderoso na Terra porque temos um sol amarelo). 


O antigo Super-Homem era praticamente um deus! Não 
podia ser vencido. E isso estava se tornando um proble- 
ma para os roteiristas, que não podia imaginar desafios 
para o Homem de Aco. Na década de oitenta, durante 0 
evento conhecido como a Crise nas Infinitas Terras, 05 
maiores heróis do universo DC foram reformulados. E o 
Super-Homem, nas mãos do artista John Byrne, teve 
seus poderes reduzidos — e continua assim até hoje. 


Aquilo que tornou difícil trabalhar com o Super-Homem 
é também o que torna desafiador produzir VICTORY. 
Imaginar formas de vencer um poder invencível. À pri- 
meira mini-série deixa bem claro que ela não pode ser 
vencida por meios convencionais de combate — ፀ 
também mostra que ela tem um coração humano, muito 
mais vulnerável que seu corpo. 


Já em VICTORY |, o desafio da semideusa estava em 
salvar dois garotos rejeitados pela sociedade e seduzidos 
com promessas de poder e glória por Elrophin, o Deus 
da Vaidade. Forçada a entrar em um mundo imaginário 
onde seus poderes eram restritos, ela correu o risco de 





ser realmente derrotada. 


VICTORY é diferente de histórias com super-seres que 
ficam mais poderosos a cada luta, encontram adversári- 
os mais poderosos, então ficam ainda mais poderosos 
para vencê-los, ፀ assim por diante. Isso não pode acon- 
tecer com Vitória, porque seu poder SEMPRE será supe- 
rior a qualquer outro poder que ela encontre. Não há 
nada superior a algo infinito. 


Curiosidades 


* Embora Vitória acredite ser filha do Paladino de 
Arton, os leitores mais atentos já perceberam que isso 
é melo estranho. Como semideusa, Vitória deveria ter a 
metade do poder de seu pai divino — no entanto, ela é 
MUITO mais poderosa que o Paladino parece ser. Isso 
só pode significar que ela é, na verdade, filha de uma 
das vinte divindades maiores do Panteão de Arton — 


alguém que se apresentou a ela fingindo ser o Paladino, 


para conquistar sua confiança. Mas qual dos deuses 
faria isso? À resposta virá outro dia... 


* À primeira mini-série VICTORY não foi, a princípio, 
planejada para ter ligação com Arton. Em sua primeira 
versão, Vitória teria vindo de um passado esquecido da 
própria Terra, anterior à época dos dinossauros, quando 
um reino medieval mágico teria existido — e depois 
desaparecido sem deixar rastros. 


* Os nomes de todos os garotos RPGistas são basea- 
dos em nomes de colegas e colaboradores da DRAGÃO 
BRASIL: Flávio “Flavius” Lúcio Rodrigues Ribeiro, José 
Dario Nunes, Fernando “Lalo” Ribeiro, Ricardo Takashi 
Abe, e Fabiana “Binha” Fronterotta. Todos eles já assina- 
ram matérias na DB. 


* O nome Brenda, a gata que se transforma na espada 
de Vitória, vem do idioma dos teutões, um antigo povo 
da Germânia (Alemanha) que habitava as margens do 


mar Báltico. Significa justamente “espada”. 


* O personagem Takashi, único descendente de japone- 
ses no grupo, só começa a aparecer de olhos puxados 
em VICTORY Il... 


* O Druida, RPGista veterano que ajuda dos garotos 8 
acaba sendo morto, também é baseado em uma pessoa 
real: Ricardo “Druida” Aguiar. Ele assinou a matéria 
“Culinária Troll” na DB +*62. (Sossega, Druida! Vamos 
ressuscitar você um dia destes...) 


° Em VICTORY I, Parte I, o demônio Carolei atravessa 0 
ventre de Vitória com a garra, deixando um buraco que 
será regenerado apenas depois da batalha. No entanto, 
na página seguinte, Vitória aparece em uma cena vista 
de costas SEM o ferimento que deveria ter... 


« VICTORY | não oferece nenhuma indicação sobre 
qual o país em que se passa a aventura (Brasil, EUA, 
Japão ou qualquer outro). Essa ausência foi proposital, 
para evitar que a história fosse rotulada como “ameri- 
canizada” ou “nacionalista”. No entanto, VICTORY | 
menciona em certo momento “a Gibiteca”: esta seria 
na verdade a Gibiteca Henfil, localizada no Centro Cul- 
tural Vergueiro, em Sáo Paulo. 


* Em VICTORY II, Parte 2, quando Vitória se livra de sua 
armadura e adota roupas civis, ela começa usando um 
top preto com alças. Nas páginas seguintes, as alças 
desaparecem... 


* Os werewargs, monstros vistos em VICTORY |, são 
uma referência aos wargs — um tipo de lobo diabólico 
que aparece na literatura de J.R.R. Tolkien. 


+ Em VICTORY I, Vitória menciona rapidamente que 
às vezes brigava com uma “pequena” deusa chamada 


Toris. Esta ciumenta divindade menor teria sido a patrona E 


original do Paladino, antes que este recebesse seus 
grandes poderes. 


Tee, 





